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Abstract: The aim of this project is an implementation of the Ant Run game to the FRDM-KL25Z 
development board with 8x8 RG LED matrix shield. The game is principally controlled by a built-
in accelerometer on the FRDM-KL25Z. The work shows the basic principles of implementation. 
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1. ÚVOD 
Ant Run je jednou z nie moc známych starých PC hier. Cieľom hry je udržať mravca v pohybe 
vytváraním priechodného bludiska. Projekt sa zaoberá implementáciou Ant Run na vývojovú dosku 
FRDM-KL25Z rozšírenú o 8x8 RG LED maticu. Ovládanie je riešené akcelerometrom. 
2. ROZBOR 
V rámci rozboru bude predstavený použitý hardware, ako aj hra Ant Run a jej zjednodušenie 
potrebné pre implementáciu na zvolený hardware.  
2.1. HARDWARE 
Na realizáciu projektu bola zvolená vývojová doska FRDM-KL25Z [1] disponujúca procesorom 
s jadrom ARM® Cortex™-M0+ od spoločnosti Freescale. Vďaka vstavanému akcelerometru 
MMA8451Q bolo možné vytvorenie ovládania pomocou náklonu zariadenia. Z hardwareového 
vybavenia vývojovej dosky bola okrem vyššie spomenutých častí využitá aj RGB dióda ako 
stavový indikátor. 
Vývojová doska FRDM-KL25Z bola rozšírená shieldom s 8x8 RG LED maticou a dvoma 











Obrázok 1: a) Hardwareové vybavenie projektu b) Princíp hry. 
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2.2. PREDLOHA PROJEKTU 
Originál hry Ant Run je určený na PC a na jej ovládanie stačí myš. Cieľom hry je udržať mravca 
v pohybe vytváraním priechodného bludiska pre bežiaceho mravca. Priechodné bludisko vytvára 
hráč otáčaním jednotlivých blokov tohto bludiska. Bloky bludiska majú 3 tvary (priamy, zákrutu 
alebo križovatku) a hracia plocha disponuje 8x6 blokmi. Blok, po ktorom mravec prebehne ostáva 
neaktívny. Opätovné zreaktivovanie bloku nastáva po prechode mravca „okrajom“ bludiska. Hráč 
dostane bod za každé políčko, ktoré mravec úspešne prebehne. 
2.3. ZJEDNODUŠENIE HRY PRE LED RG 8X8 PANEL 
Vzhľadom na zobrazovacie možnosti RG LED matice musela byť pôvodná hra zjednodušená. 
Hracie pole sa skladá z 4x4 blokov bludiska, kde každý blok obsahuje 2x2 pixelov. Bloky 
nadobúdajú 2 tvary (priamy a zákrutu). Počas hry je potrebné rozlišovať tri stavy podľa farby 
pixelu. Červená farba reprezentuje mravca, zelenou je indikovaná cestička v bludisku a oranžová 
predstavuje použitý blok. Ovládanie PC myšou bolo nahradené použitím kombinácie akceleromerta 
a tlačidiel.  
3. SOFTWARE 
Program bol písaný pomocou online vývojového prostredia mbed.org [2], kde je kód aj zverejnený. 
3.1. STAVOVÝ AUTOMAT 
Hra je postavená na princípe stavového automatu. Ten beží v nekonečnej slučke funkcie main. 
Na jednoduchú indikáciu stavov slúži indikačná RGB LED na doske KL25Z. Po zapnutí sa 
zariadenie dostáva do prvého stavu TEST. Prepojenie medzi jednotlivými stavmi odpovedá 







P - Pravé tlačidlo
L - Ľavé tlačidlo










Obrázok 2:  Stavový diagram. 
TEST – v stave TEST zariadenie prezentuje ovládanie hry. Po nahnutí zariadenia na niektorú 
zo strán o 25º sa pohyb zaznamená, čo sa potvrdí vysvietením červenej šípky v smere pohybu. 
Pre potvrdenie pohybu je potrebné vrátiť sa do východiskovej polohy Idle (uhol natočenie pod 10º). 
Potvrdenie pohybu je indikované zmenou farby šípky na zelenú. 
SAVE – rovnovážna (Idle) poloha ovládania akcelerometrom (popísané v stave TEST) je v určitom 
rozsahu definovateľná používateľom. Rozsah súvisí s tým, že ovládanie je prepočítavané z ôs 
rovnobežných na dosku KL25Z. Po uložení nového Idle stavu ovládania sa zariadenie vracia do 
stavu TEST. 
READY – stav READY je určený na generovanie nového labyrintu. Generovanie je na panely 
sprevádzané úvodným obrázkom. Ten je poskladaný z oranžových blokov a bloku „štart“, z 
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ktorého vychádza mravec. Úvodný obrázok je nahradený náhodne vygenerovanými políčkami 
labyrintu a zariadenie prechádza do stavu PAUSE. 
PAUSE – stav PAUSE je typická pauza hry. Hra v okamihu prechodu to tohto stavu „zamrzne“ 
(nebliká ani kurzor výberu bloku). Užívateľ môže buď pokračovať v hre, alebo začať novú hru. 
GAME – hra začína vždy blokom „štart“ na rovnakom mieste (druhý blok zľava, druhý blok 
zhora) rovnakým smerom pohybu mravca (nadol). Kurzor je vždy na začiatku hry umiestnený pod 
blok „štart“, čo znamená, že hráč môže hneď správne nasmerovať prvý blok. Hráč pohybuje 
doskou, čím ovláda pohyb kurzoru, ktorý predstavuje blikajúce políčko. Keď sa hráč premiestni 
kurzorom na políčko, ktoré potrebuje otočiť aby vytvoril správnu cestu labyrintom použije pravé 
tlačidlo ovládania. 
SCORE – nastane ak mravec narazí na nesprávne otočený blok labyrintu, do ktorého nemôže vojsť 
alebo na použitý blok. V tomto stave je na LED panely vyobrazené skóre hráča. Na skóre je 
vyhradená premenná dátového typu uint32_t. Preto skóre rotuje po zobrazovacom panely v smere 
zľava doprava. Pre lepšiu prehľadnosť a kompaktnejšie zobrazenie nie sú čísla oddelené medzerou, 
ale farbou. Farby sú tri, čo pomáha k oddeleniu tisícok, desať tisícok a miliónov. 
3.2. VÝUČBOVÝ REŽIM 
Pre vstup do tohto módu je potrebné počas štartu mikroprocesoru držať naraz obe tlačidlá. Užívateľ 
je o vstupe do výučbového módu informovaný indikačnou RGB LED, ktorá svieti na modro. 
Vo výučbovom móde hru nie je možné prehrať. Pokiaľ hráč zle zostaví labyrint, mravec príde 
na poslednú pozíciu, ktorú mu cesta labyrintom umožní a čaká na správne natočenie ďalšieho 
bloku. V stave LEARN sa teda ani nepočíta skóre. Ide o zoznámenie so základnými princípmi hry. 
3.3. ALGORITMUS POHYBU MRAVCA 
V prvom kroku sa prevedie určenie smeru pohybu (vpravo/vľavo alebo hore/dole). Vetvenie 
programu pokračuje testom na „1. typ pohybu“. Týmto pohybom sa myslí pohyb, keď mravec v 
predchádzajúcom kroku vošiel do tohto bloku (nezáleží pri tom z akej strany). Prioritný pohyb je 
vždy v rámci bloku. V prípade ak takýto pohyb nie je možný, zisťuje sa, či je možný pohyb 
smerom von z bloku. Pohyb von z bloku je možný iba v prípade, že je blok labyrintu do ktorého 
mravec smeruje vhodne natočený. Ak mravec opúšťa blok, môžu nastať dva prípady prechodu do 
vedľajšieho bloku. „Štandardný“ prechod (predošlý blok sa označí za použitý) alebo prechod „cez 
okraj“ (predošlý blok sa označí za použitý a vygenerujú sa nové bloky labyrintu miesto použitých). 
V prípade, že nie je možný pohyb v bloku, ani pohyb mimo bloku, hra končí. 
4. ZÁVER 
Cieľ projektu, adaptácia PC hry Ant Run na určenú hardwareovú platformu, bol splnený. Na 
začiatku projektu bolo nutné hru patrične zjednodušiť. Vzhľadom na dobrú výslednú hrateľnosť 
sa ukázali zjednodušenia ako správne a primerané. Náročnosť mierne stúpla, čo sa prejavilo hlavne 
na maximálnom skóre, ktoré bolo najviac 88 bodov. Atraktivite však pridalo ovládanie pomocou 
náklonu celého zariadenia. Do hry bol pridaný špeciálny výučbový mód. Ten sa osvedčil pri 
zasvecovaní nových hráčov do princípov hry.  
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